Perancangan Shot untuk Memvisualkan Konflik pada Film Pendek Animasi 2D "Back to Life" by Junaldy, Kevin
PERANCANGAN SHOT UNTUK MEMVISUALKAN 
KONFLIK PADA FILM PENDEK ANIMASI 2D 
“BACK TO LIFE” 
Skripsi Penciptaan 




Nama  : Kevin Junaldy 
NIM  : 00000015293 
Program Studi : Film  
Fakultas  : Seni & Desain 
 
 





LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama : Kevin Junaldy 
NIM : 00000015293 
Program Studi : Film 
Fakultas : Seni & Desain 
  Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Skripsi: 
 
PERANCANGAN SHOT UNTUK MEMVISUALKAN KONFLIK PADA 
FILM PENDEK ANIMASI 2D “BACK TO LIFE” 
 
dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan 
belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 
Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, 
kecuali arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 
Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 
pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 
iii 
 
gelar Sarjana Seni (S.Sn.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan 
norma yang berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 
 







Segala puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan 
berkat-Nya yang diberikan kepada penulis sehingga skripsi berjudul “Perancangan  
Shot untuk Memvisualkan Konflik pada Film Pendek Animasi 2D “Back to Life” 
dapat tercapai dan terselesaikan. Di dalam laporan skripsi ini, penulis membahas 
mengenai perancangan shot untuk memvisualkan konflik pada film pendek 
animasi 2D yang dibuat oleh penulis dan tim untuk tugas akhir. Film animasi 
pendek 2D tersebut berjudul “Back to Life” yang menceritakan tentang dampak 
dari bermain game yang berlebihan pada remaja pemuda jaman sekarang. 
Penulis tertarik dalam membahas perancangan shot untuk memvisualkan 
konflik pada film animasi pendek “Back to Life” karena dengan perancangan shot 
yang baik akan membuat konflik lebih terasa dan dapat tersampaikan kepada 
penonton. Seperti yang dikatakan oleh Michael Margolis, “Storytelling is about 
connecting to other people and helping people to see what you see.”, yang dapat 
diartikan sebagai menghubungkan apa yang ingin penulis ceritakan kepada 
penonton.  
Definisi dari visual storytelling sendiri yang artinya adalah bercerita 
melalui media gambar. Penulis berharap konflik cerita yang telah diciptakan 
melalui film animasi 2D dapat tersampaikan kepada penonton melalui shot yang 
telah dirancang oleh penulis pada pembahasan laporan skripsi ini. Selain itu, 
penulis juga berharap tulisan ini dapat menjadi referensi pembaca yang ingin dan 
tertarik dalam penulisan perancangan shot untuk memvisualkan konflik. 
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Kecanduan bermain game adalah salah satu hal yang sudah tidak asing bagi 
masyarakat era digital. Dengan merancang shot untuk memvisualkan konflik pada 
animasi “Back to Life” ini dapat membuat konflik cerita animasi yang 
mengangkat fenomena ini lebih terasa emosinya, lebih bermakna dan dapat 
tersampaikan dengan baik ke penonton. Penulis menuangkan fenonema bermain 
game ini ke dalam sebuah animasi 2D karena dapat membuat efek, gerakan dan 
tekstur hand-drawn style dan dunia imajinasi lebih imajinatif atau dilebih-
lebihkan. Dalam laporan ini, rumusan masalah yang akan dibahas adalah 
bagaimana cara merancang shot yang baik sehingga dapat untuk memvisualkan 
konflik pada animasi ini. Metode penelitian yang akan dipakai adalah metode 
kualitatif literatur yang akan ditelusuri melalui buku fisik, buku digital, dan jurnal. 
Penulis juga mengumpulkan hasil potongan gambar dari menonton berbagai film 
yang memiliki shot dan visual yang mendukung. Tujuan pada skripsi ini adalah 
untuk merancang shot untuk memvisualkan konflik pada animasi “Back to Life” 
dan hasil shot dapat membuat konflik cerita animasi yang ingin terceritakan dapat 
tersampaikan dan dirasakan. 





Addiction to game is already have been familiar to digital era society. By 
designing a shot as a visualization of conflict in “Back to Life” short animation, it 
makes this game addiction conflict can be more felt, more meaningful and can be 
conveyed well to the audience. The author tells the phenomenon of game 
addiction through a 2D animation because it can make hand-drawn style effect, 
motion and texture, and imaganary world can be more imaginative and 
exaggerate. In this report, the problem to be discussed is how to design a good 
shot so that it can be visualized conflict in this animation. The research method 
that will be used is literature qualitative that research through books, electronic 
books, and journals. The author also collects screenshots of the image from 
various films that support shot and visual. The purpose of this report is to design 
a shot to visualize the conflict in the “Back to Life” animation and the results of 
the shot can make the conflict of this animation can be conveyed. 
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